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ТОР САМЕЅ 


3 1 Кук ! 72 / >. аш! 
F.E.A.R. COMBAT | DOFUS | THE SHIP | SWORD ОР THE STARS | EL MATADOR 
RESERVOIR DOGS | ANOTHER WORLD: CE | PORTAL & NARBACULAR DROP 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Най-очакваните онлайн игри 
Боян Иванов 


ЕЕ.А.В. Combat 
Мопошп!/ Siora 


Феноменалният 30 шутър ЕЕ.А.Н. се сдоби с уникално мул- 
типлейьрно продължение. Какви са новостите и Въобще зас- 
лужава ли си, четете В статията на Мартин Димитров за 
новия продукт на Monolith. 


Dofus 
Anema Swi 


Dofus е забавна онлайн ролева игра, Която Всеки може ga 
пробва безплатно. Разработена е от френската компания 
Ankama Studio и предлага приятна алтернатива за Всеки 
фен на онлайн игрите. Боян Иванов ще разкрие подробно Впе- 
чатленията си от Dofus. 


The Ship 

OuütenlightMindscape 

Какво ще Кажете за спокоен излет на борда на луксозен 
кораб, на Който се Вихрят наемни убийци? А ако и вие сте 
част от тях?! Прочетете статията на Мартин Димитров 
за новата хибридна Компютърна игра The Ship, изпълнена с 
невероятно много екшън, Касапници, борба за оцеляване, а и 
още нещо! 


Sword ої the Stars 
Кегрегоз)Ргодиснопз Шаптоизе и егасиме: 


Спомняте ли си Master ої Orion? Искате ли отново да 
завладеете галактиката и да смачкате Всички Врагове 
под железния си ботуш? Sword ої the Stars ще Ви предло- 
жи именно това, а Какво още може да очаквате от нея - 
прочетете В теста на Иван Димитров. 


Reservoir 0095 
Моа е сатез Еї 20511 піегасііуе 


Има игри, които се запечатват В съзнанието на човек и го 
Карат да ги преиграва отново и отново. Заглавия, които 
остават актуални години след Като са технологично и мо- 
рално остарели и се превръщат В своеобразна гейм Класи- 
ка. Владимир Милчевски ще Ви разкаже защо тази игра не е 
една от тях. 


- 


2 
ЕтаїОці 2 
ВоаБбеа Е пѓесќаіпттепі Міметаї 
Шпуегвайсатез 


Една от най-щурите Компютърни игри най-после се сдо- 
би с наслеаник. Какво ще кажете да Всеем малко разруха и 
унищожение с рециклиран автомобил? Пък ако Критиците 
отново се изкажат негативно за играта, що да не ги блъс- 
нем и повлачим по пътя?! Прочетете статията на Мартин 
Димитров за FlatOut 2, заредете с бензин догоре и газ до 
Ламарина! 


Е! Магадог 
Разис Неа у/Тесппо!оа!ез)/ Сепеда 


Изглежаа, момчетата от Plastic Reality Technologies са фено- 
Ве на култовия филм „Картелът“ с Харисън Фора. Доказател- 
ство за това е играта им Е! Matador. Южна Америка, нарко- 
muuu, банди, жестоки убийства и насилие... Шефовете Ви са 
избрали Вас, за да спрете цялото това безумие. Но Какво Ви 
очаква? Прочетете 8 теста на Иван Димитров. 


Another World: Collectors Edition 
Епс Спап! ааісРгоашсіїопе 


Преди повече om 15 години се появи една игра, Която постави 
нови стандарти за интерактивност и кинематографичност. 
В Another World поемате ролята на млад учен, който попада В 
непознат и Враждебен свят и с помощта на чуждоземния си 
приятел се справя с опасностите и загадките. Чак до отво- 
рения и тъжен финал. Веселин ЖилоВ ще Ви разкаже за cma- 
рия и новия свят на Another World. 


Portal 8 МакБасшаг Drop 
Мае) Мис!ватМопКеу/ бо иаге// га Реп 
зншего Тесппо!оау) 


Какво е общото между мъж, Който е опитно зайче на Корпо- 
рация и принцеса, заловена В подземие от демон? Общото 
са порталите, с които те смятат да се освободят и ga npe- 
одолеят изпитанията пред себе си. 

Разберете малко повече от Веселин Жилов за свойствата 
на необикновените портали В тези две игри. 


Lego Digital Designer 
ШЕСО/Сгойр 


Lego Digital Designer е Виртуален 3D Конструктор, чрез koù- 
то можете да развихрите Въображението си и да създадете 
любим модел, без значение дали е автомобил, Влак, сграда 
или пангалактически гаргаробластер. Както казва Петър 
Събев: „Нужни са Ви само свободно Време, добри идеи и здра- 
Ва мишка.“ 


Боян ИВанов 


Най-очакваните онлайн игри 


Споредпазарнитепроучваниянакомпютърниигривмоментанад 13милионадушииграят 
активноонлайнигри.МилиониКопияназаглавиятаоттозижанрсапродаденисамовпоследни- 
теняКолКогодини.ВмоментаимадесетКиаКктивнионлайнигри,разпределенинахилядисървъ- 
ри.Естествено,почтивсекиразработчикнакомпютърниигрииманамерениедапоследватази 
тенденцияидапредложиноваонлайнигра.Щенаправимкратькпрегледнаедниотнай-обеща- 
бащите заглавия от този Жанр, които очакваме 6 близко бъдеще. 


Това е новият проект на световноизвестния дизайнер Ричара Гариот (познат и ka- 
то Лорд Бритиш), Който има зад гърба си пет от най-популярните онлайн игри. Tabula 
Rasa ще предложи интересна футуристична обстановка, разказваща историята на 
Колосален Конфликт между хората и силите на Вапе. Играта ще предлага геймплей, 
подобен на повечето модерни 3D екшъни 8 комбинация с най-популярните страни на 
ролевите игри. 

Героите 8 Tabula Rasa са разделени на Класове, Които разполагат с редица уникал- 
ни умения, оръжия и екипировка. По Време на битка играчите ще трябва да разчитат 
както на собствената си сръчност, така и на отборна игра. Играта цели да пресъз- 
даде атмосфера на грандиозни междугалактически сражения. 

Като цяло Tabula Ваза потенциално е най-обещаващото ново заглавие, Което, no- 
не по предварителна информация, ще предлага по-разнообразен геймплей и атмосфера 
от съперниците си. 


Кой не е исКал да играе Конан Варварина? Скоро мечтите на много играчи ще се 
сбъднат благодарение на новата онлайн игра, разработвана от Еипсот, създателите на 
Апагспу Опте. Интересното В Аде ої Сопап е, че играта ще е разделена на два етапа - 
single player част, Която също ще изисква Връзка Към сървърите на играта, но ще oc- 
тави играча да изследва света на Конан самостоятелно, докато достигне 20-о ниво. 
Вторият етап от играта ще прехвърля героя на играча В онлайн частта, Където Bce- 
ки ще може да общува с други играчи, да формира гилдии, да превзема територии и 
дори да създава нови градове. 

Колко от тези обещания ще бъдат спазени, Все още не е напълно ясно, но Funcom 
очакват много играчи да закупят играта дори само заради single player елемента 6 
нея. 


The of the ої Angmar. 

Както сами можете ga се досетите, това е поредната игра по прочутите творби 
на ДЖ. Р. Толкин. Разработва се от Ти те, кошто имат богат опит 8 онлайн игрите 
(Опр Online и Аѕћегоп'ѕ Call). Естествено, най-привлекателният аспект на LotR Online 
е това, че феновете на „Властелинът на пръстените“ ще могат да се Впуснат В прик- 
лючения В любимия им свят. 

Засега LotR Online се очертават като типичната игра на Turbine - PvE ориенти- 
рана с интересна система за набавяне и използване на умения, подобна на тази 8 ОпО 
Опте. Уменията ще позволяват на играча да специализира героя си В дадена насока, 
но само една част от тях му бъдат на разположение по Време на битка. Всеки герой 
ще има слотоВе за умения, чийто брой ще расте с покачването на нивото на героя. 

Расите, измежду които играчите ще могат да избират, са: хора, елфи, джуджета и 
хобити, като Всяка раса има подраси (гондорци, лориенски елфи, джуджета от сините 
планини и т.н.). Играчите ще трябва да изберат и един измежду седем Класа, Като 
трябва да се отбележи, че засега няма Клас, подобен на магьосник. 


Иаппаттетопт! те: Agero 

Последната игра, Която ще представим В тази рубрика, отново е базирана на попу- 
Лярен франчайзинг, а именно настолните тактически игри Warhammer. Аде ої Reckoning 
е базирана на фентъзи Варианта на Warhammer. Сюжетът и основната идея на играта 
ще се Въртят около Вечния Конфликт между шестте раси 8 света на Warhammer – um- 
перията (хора), джуджета, горски елфи, тъмни елфи, зеленокожи (гоблини и орки) и хаос 
(отново хора, но други хора). Тези раси са обединени 8 два съюза, но следват древните 
си Вражди (хора срешу хаос, елфи срещу елфи и джуджета срещу зеленокожи). 

Някои от по-интересните геймплей елементи на Аде ої Reckoning са Realm vs Realm 
битки, многообразие от различни Видове Куестове и прогресираща промяна на героц- 
те. Точно така, героят Ви ще има много Възможности и Варианти за промяна, koumo 
ще зависят от прогреса Ви В играта. Брадите на джуджетата ще стават по-дълги 
след Всяка битка, а кожата на орките ще потъмнява. Освен това ще може да накичи- 
а те одеждите на героя си с трофеи, спечелени по Време на битка. 

Както сами можете да Видите, основните тенденции В сферата на онлайн игрите са заглавия по популярни франчайзи, раз- 
работвани от Вече доказали се 8 жанра фирми. ЕстестВено, има и много проекти на новобранци, Както и някои оригинални 
идеш, koumo напускат жанра на ролевите игри (MMORPG). Основният Въпрос е Колко от огромното Количество нови заглавия, 
задаващи се тази и следващата година (според статистиката това са над 50 игри), ще успеят да се закрепят на пазара. Все 
пак повечето играчи могат да си позволят да плащат месечни такси само за една игра. Определено ще станем свидетели на 
сериозни обрати В жанра, но ще имаме Възможността да се насладим и на много добри заглавия. 


имални изискване 


tium IV на 1/7 GHz 
512 Мбайта 


Видеокарта: 


Процесор: 
Памет: 
64 Мбайта 


Дисково пространство: 5 Гбайта. 


Графика 
ЗВук 
Музика 
Геймплей 


Най-сетне успяхме да се докоснем до 
продължението на уникалния за 2005 г. 
30 шутър ЕЕ.А.А. Всъщност това не 
е точно продължение, защото новото 
отроче на Monolith Въобще не доразви- 
Ва интригуващата и наситена с нап- 
режение фабула от предходната част, 
нито разказва нечия друга история, а 
по-скоро предлага нещо, Което В ориги- 
налния продукт Куцаше. 

Става дума за мултиплейъра. 

В първата част имаше такава оп- 
ция. За съжаление обаче тя не Влезе 
8 употреба. Защо ли? Защото ЕЕ.А.Н. 
предложи много повече В самостоятел- 
на игра, отколкото В мрежа и съм сигу- 
рен, че болшинството геймъри (8 това 
число и аз) не са спали часове наред, 
само и само да достигнат финала, да 
разплетат мистерията и, естестве- 
но, да изгледат Крайната анимация. А 
след това да захвърлят играта някъде 
по прашните рафтове и да я забравят, 
защото повече няма какво да бъде uz- 
Консумирано. Вярно, от Време на Време 
си пусках Е.Е.А.А. просто ей така, за 
да попуцам по гадовете, но тръпката 
след първото превъртане изчезна. Ос- 
тана само желанието да стреляш по 
Всичко живо. 

Явно момчетата от Monolith са 
осъзнали този факт и са решили аа 
отдадат заслуженото на заКлетите 
феноВе и да им се реваншират с нещо, 
Което да ги зарадва - екшън В мултип- 
лейьр. 

Изненадата обаче надмина дори и 
моите очакВания! 

ЕЕ.А.В. Combat е абсолютно безп- 
латна. При това може да се играе ca- 
мостоятелно. Тоест не е необходимо 


+44444444+ 
+4+4+4+4+ 
+444444+++ 
+44444444+ 
Удоволствие + 4444-4444 4, 


MONOLITH / SIERRA 


да cme инсталирали оригиналната Bep- 
сия, за да се насладите на пукотевица- 
та 8 мрежа. Естествено, ще трябва да 
се регистрирате В сайта www.joinfear. 
сот, за да получите уникален validation 
соде Кеу, Както и да си свалите безп- 
латно Копие от играта от Интернет, 
но това са малки неудобства В срав- 
нение с масовите Кланета, koumo Ви 
очакват! 

В реда на нещата (и своята мул- 
типлейър насоченост) Р.Е.А.В. Combat 
може да се играе както В локална мре- 
жа (LAN - Local Area Network), така и 
през Интернет. Единственият проб- 
лем при Втората Възможност е cko- 
ростта. България не се слави с неверо- 
ятно бързи и сигурни Връзки, особено 
Когато става дума за домашен абонат. 
Но ако сте В Клуб, то тогава няма да 
имате никакви проблеми. Нито със cko- 
ростта, нито с намирането на желае- 
щи за по един сеанс. 

Подобренията се Виждат още с 
първото пускане. 

Независимо дали ще играете сам 
срещу Всички (Free-For-All), или ще се 
разделите на отбори (Teams), продъл- 


жението на Култовия 3D шутър пред- 
лага освен познатите от предходния 
продукт начини на игра (Deathmatch, 
Elimination, SlowMotion и СТЕ) и още 
дВа броя - Conquer All и Control. Освен 
това Количеството Карти, на Които 
можете да си спретнете кърваво gep- 
би, е нараснало от старите 8 бройки 
на цели 19. С други думи, във Е.Е.А.Н. 
Сотраї ще може да се пуцате на поч- 
ти Всички терени от самостоятелния 
режим В оригиналния продукт плюс ня- 
Колко психарски такива. Естествено, 
броят на желаещите е ограничен са- 
мо до 16 Клиенти, но това е разбирае- 
мо, защото самите нива не са толко- 
Ва обемисти както В първата част. 
По-скоро са съобразени с нуждите на 
бърз екшън, кръстосана стрелба, ня- 
Колко убийства и respawn (стартира- 
не В началото). 

F.E.A.R. Combat предлага и подоб- 
рения при настройките на мултипле- 
пъра, Които обаче са прекалено много, 
за да бъдат описвани. Ако разбирате 
от мрежи, няма да имате проблеми, но 
ако за пръв път се сблъсквате с та- 
зи материя, по-добре оставете авто- 
матичните и се занимавайте с нещо 
по-приятно (като трупане на фрагове 
например). 

На оръжията няма да се спирам, за- 
щото те са си същите. 

Графиката отново е жестока, а 
звуците и музиката направо ще Ви бзе- 
мат акъла! 

За финал ще Кажа, че Е.Е.А.Н. Combat 
е страхотна игра. Непременно си я 
сВалете от Интернет и непременно 
размажете самодоволните физиономии 
на онези 8 Мрежата! 


Боян ИВанов 


Графика + <Ф 
Звук 4+4+4+4++4++ 0 
Музика +444444 
Геймплей +444444 


УдоволствВие 04064405 


Dofus е забавна безплатна онлайн 
ролева игра (MMORPG), която предла- 
га приятна 20 анимация В стил аниме и 
пипичния за повечето онлайн ВРО игри геймплей. Всъщ- 
ност играта не е абсолютно безплатна, а следва моде- 
ла на типичните Корейски онлайн игри. Можете напълно 
сВобоано да се регистрирате, да създадете герой и са 
играете голяма част от играта, но за да получите дос- 
тъп до пълното съдържание на играта (Всички предмети, 


Ѕааіда’ѕ Boots. Ako сте забеляза- 
ли, прочетено наопаки, първото име 
на този Клас е adidas. За съжаление 
дизайнерите са имали прекалено 
несериозно отношение относно на- 

именованието на Класовете, както 

ще Видите отново и по-долу, Което е 

леко дразнещо. Самият Клас има много 

умения за директни щети, както и умения, 

Които призовават различни създания. Класът 

прилича на Вуду магьосник и уменията му 
също допринасят за тази Визия. 

Ептрзаз Hands. Имате ли нужда от 
аспирин? Естествено, епігірза са лечи- 
телите В играта. Те разполагат с редица 
поддържащи магии и лечения, но имат и ня- 

колко офанзивни, за да могат да се справят и 

сами с противниците от Време на Време. 
Іор'є Heart. Йоп е богът на Войните В 
Dofus. Класът предлага много умения за HaHa- 
мо | 2.  сяне на щети В близък бой, както и някои ma- 
М | / гии за придвижване и подсилване на атаки. 
б Ста'5 Range. Ста са родени стрелци и 
Є имат голям диапазон от магии за нанася- 

не на щети на големи разстояния. 

Еесаз Shield. Силно дефанзивен Клас, 
който има редица защитни и поддържащи 

магии. Често може да е Ключов елемент В 
група от герои. 

Заспег5 Blood. Стигнахме до един от 

най-интересните Класове В играта. To- 

- зи Клас разчита основно на това да 

има голямо Количество живот (Ви- 

талността е основният показател 

на Класа). Магиите на Класа му 

позволяват да получи големи бону- 

си Всеки път Когато понесе щети. 

Заспег-ите разполагат и с няколко ма- 


противници и територии), трябва да платите 9 лв. 
месечна такса. 

Първата нап-забележителна характеристика на 
Dofus е фактът, че тя предлага двуизмерна графика. 
Всъщност играта е разработена на Macromedia Flash и 
може да работи на Всякаква система, Която поддържа 
тази платформа и има директна Връзка Към Интернет. 
Много хора сигурно ще погледнат със скептично око 
графиката на Dofus, но истината е, че, поне за мен, ma- 


гий, Които нанасят щети на самите 
тях, позволявайки им по този начин 

да получат облагите от предходни- 

те си магии. 

Оѕатодаѕ’ Whip. Клас, Който mo- “ 
же да призовава редица различни съз- <A 
дания, koumo да се бият Вместо него. 

Есайір’ѕ Luck. Вторият изключително 
интересен Клас В играта. Повечето магии на 
еса р-а имат шанс 50/50 да направят nono- 
жителен или отрицателен ефект Върху ga- 
дена цел (приятелска или вражеска). Han- З 
ример лечебната магия на Класа може , 
да излекува някой за 10 живот или да n 
нанесе 10 щета. Всички магии на Класа 
имат много силен ефект, но никога не 
се знае какво точно ще направи дадена 
магия. 

Епиїгої'є Fingers. Странен Клас, Който е no- 
слаб В битка от останалите Класове, но може 
да намери по-хубави предмети след битка- 
та. Има може би едни от най-далекобойни- 
те умения В играта. 

Хеог Ѕападіаѕѕ. Ролексите са госпо- 
дари на Времето. Те могат да забьрзват = 
приятелски единици или да забавят про- 


постига с отнемане или даване на точки за 
дВижение и действие. 

Sram’s Shadow. Крадец/убиец, кошто се е 
специализирал В залагането и откриване- 
то на капани. 

Pandawa’s Followers. Този Клас може 
да се играе само от хора, заплатили 
месечна такса. Предимно поддържащ 
Клас, докато е трезвен. Когато пан- 
дите пийнат малко, те се превръщат 
в страховити меле бойци. 


зи игра има далеч по-приятна графи- 
ка, отколкото много от триизмер- 
ните й конкуренти. 

Втората интересна Концепция 
В Dofus е, че тя използва походови 
битки. Всяка територия 8 играта 
е разделена на квадратчета и koza- 
то героят Ви Влезе В битка, играта 
Ви поставя на това шахматно 600- 
но поле. Всеки участник В битката 
има свой ход, когато неговият герой 
може да действа. Всеки персонаж 
има точки за движение и точки за 
действие, Като първите определят 
Колко Квадратчета може да измине 
героят Ви за един ход, а Вторите 
са за атака, ползване на умения и 
магии, и т.н. Като цяло битките са 
учудващо бързи за такъв тип сис- 
тема, но Все пак не могат да се 
сравняват с динамиката на екшън 
игрите. За сметка на това елемен- 
тът на тактика наистина е силно 
застъпен, особено когато играете 
с група от играчи. 

Всяка Карта В Dofus представ- 
лява един екран на компютъра ви, 
а целият игрови сВят е съставен 
от хиляди такива карти, свързани 
помежду си. Всяка Карта има че- 
тири точки В краищата си, koumo 
прехвърлят героя Ви на следващата 
Карта. Всяка карта има Координати, 
koumo показват положението й В uz- 
роВия свят. Това, поне за мен, е едно 
странно решение от страна на ди- 
зайнерите и понякога Води до обърк- 
Ване при новите играчи. 

Dofus е ролева игра и Като Всяка 
такава поставя играча В ролята на 


герой, чиито умения и статистики 
се развиват с течение на играта. 
Нао-интересният елемент от po- 
левата система на Dofus са два- 
найсетте Класове. Всеки герой е 
представител на един от тези Кла- 
соВе, Като Всеки Клас има напълно 
уникален лист от умения, стил на 
игра и Визия. Останалата част от 
ролевата система В играта е стан- 
дартна - героят Ви трупа опит, по- 
Качва нива, съответно показатели 
и умения. 

Героят Ви може да научи и до три 
професии. Въпросните професии му 
позволяват да прави различни пред- 
мети като ботуши, Колани, мечове и 
дори хляб и пържоли. Колкото повече 
един герой упражнява професията 
си, толкова по-добър става moù 6 
нея. Така постепенно се научава да 
прави и Все по-добри предмети. 

Всички предмети В Dofus са Han- 
равени от герои. Различните тър- 
говци В градовете продават само 
предмети, оставени от други игра- 
чи. Дори хлябът и пьржолите (които 
се продават най-много) трябва пър- 


Во да се направят от играчи и после 
могат да се появят при търговци- 
те. Естествено, хлебарите и меса- 
рите са най-богатите хора В тази 
игра. Като цяло тази занаятчийска 
система е интересна, но според мен 
Води до редица проблеми Като Въз- 
можности за спекулации. 

Сериозните играчи В Dofus се 
обединяват В гилдии. Членовете на 
гилдиште имат много Възможности, 
като може би най-интересната е 
колекционерьт. Всеки член на гил- 
дията може да дава част от опита, 
Който получава, на гилдията. Koza- 
то гилдията натрупа определено 
количество опит, може да постави 
колекционер на избран от тях те- 
рен. Колекционерът събира опит, 
предмети и пари от Всички битки 
и търговски сделки на Въпросния 
терен. Останалите играчи могат 
да нападат Колекционера на дадена 
гилдия. Когато Колекционерьт бъде 
нападнат, Всеки член на гилдията 
получава съобщение дали иска да 
се присъедини Към битката. Тези 
битки са основният Вид PvP и Суа 
8 Dofus. 


Боян ИВанов 


Една от отрицателните стра- 
ни на Dofus, поне за мен, е малки- 
ят брой Куестове. Играта предла- 
га наистина малко КуестоВе, поне 
доколкото аз успях да намеря. Нещо 
повече, голямата част от Куестобе- 
те са изключително глупави и само 
разкарват играча из различните те- 
ритории с цел да говори с определен 
персонаж. Много от Куестовете 
също така Казват просто: „Донеси 
ми 10 крака на паяк“ или някакъв по- 
добен вид предмети. Голяма част оп 
играта се състои 8 битки с КонКре- 
тен тип противници, и то огромно 
количество битки. Имайки предвиа, 
че битките 8 Ооѓиѕ не са толкова 
динамични, Колкото В останалите 
ММО игри, играта гълта още пове- 
че от свободното Време. Като цяло 
липсата на алтернатива В играта 
понякога прави Ооѓиѕ скучна и едно- 
образна игра. 

Макар Dofus да има и не малко 
отрицателни черти, играта е Ве- 
села, дори Комична и може да пред- 
ложи достатъчно забавление на 
играчите. Простоватата й графи- 
ка не променя факта, че играта е 
красива, а изискванията не случай- 
но липсват В тази статия. Dofus 
ще тръгне на Всеки компютър с 
достъп до Интернет и поддръжка 
на Flash. Всеки може да я пробва 
безплатно, а ако играта наисти- 
на Bu хареса и искате още, това 
ще Ви струва само 9 лв. на месец. 
Можете да я изтеглите от: www. 
дойиз.сот. 
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Какво ще се получи, ако забъркаме една доза 30 шу- 
тър (8 стил Counter Strike), една доза симулатор (от рода 
на The Sims) и малко елементи а ла Шерлок Холмс? 

Несъмнено, напук на Критиците, ще се роди една фен- 
ска Компютърна игра, която ще заживее свой собствен 
живот и ще почне да се развива като жив организъм! 

Всъщност става дума за хибрида Тһе Ship – свежа 
смесица от посочените по-горе жанрове плюс опция за 
масови мултиплешър Кланета! 


ФАБУЛА 

Историята разказва за господин Х (Хикс), Който Ви 
предлага уникално и единствено В живота Ви пътешес- 
твие на луксозен тузарски Кораб, изпипан В стила от 
дВайсетте на миналия Век. Вашата цел ще е да убивате 
посочените от него жертви (срещу заплащане, разбира 
се). Уловката е, че господинът не Ви оставя Възможност 
за избор. Ако му откажете, тоо ще се ядоса и ще погуби 
Вас и Вашето семейство, но ако приемете, той ще бъде 
щедър и Като нищо можете да припечелите някой и друг 
долар (стига да оцелеете!). Е, какво ще Кажете? 


ИГРАТА 

Всичко 8 The Ship се случва през погледа на играча, 
но Вместо да търчите наляво-надясно, да дърпате разни 
лостове, да решавате логически задачки (от сорта на 
„кой бутон отваря тази Врата?“) и да пуцате по Всичко 
живо що де шава, тук ще трябва да използвате умения- 
та си (придобити от някой 3D шутър), усета за надвис- 
нала опасност (набавен пак оттам) и акъла си (оформен 
8 училище), за да преодолеете Всички спьнки, да избиете 
успешно своите жертви и, естествено, да победите. 

Целият този екшън се развива на борда на Кораб. Въп- 
реки това не си мислете, че той е един. Запознайте се 
с шестте броя Круизери, на koumo ще се развихрите - 
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PS Atalanta (малък речен параход), SS Batavier (малък лук- 
созен Круизер), SS Andrea Doria (нормален презокеански 
лайнер), SS Нигопіап (тузарски презокеански Кораб), SS 
Вибісоп (круизер, натъпкан с Всякакви удобства, забавле- 
ния и удоволствия) и SS Cyclops (най-големият сред нао- 
големите). Освен това Всеки един от тези плавателни 
съдове има красиво изработена цветна карта (достъпна 
Във Всеки един миг), на Която са обозначени обектите, 
намираши се на борда - Каюти, помещения, стълби, Кори- 
дори, палуби и прочие. 

В реда на нещата, вие започвате някъде 
на Кораба и оттам трябва да достигне- 
те до посочената Ви от господин Х (Хикс) 
жертва. На Всеки 30 секунди местоположе- 
нието й се обновява, затова Внимавайте да 
не я изпуснете. Ако се приближите до пред- "з 
полагаемата цел, ще може да я идентифи- 
цирате (за да не стане грешка) и ако това 
е обектът - да го ликвидирате. За целта 
може да ползвате голям набор от огнест- 
релни оръжия – пистолети, пушки, автома- <<” 
ти (любимият ми е Тотрѕоп) и др. Хватката 9 
е да си ги набавите отнякъде. Несъмнено У 
обаче най-голямо удоволствие ще Ви дос- А 
тавят не конвенционалните пушкала, а ТА 
пригодените предмети. Всъщност В The | 
Ship може съвсем спокойно да използвате 
и импровизирате с Всичко, което Ви заоби- 
каля. Какво ще Кажете да заколите някой с 
пожарникарска брадва или да го пребие- 
те до смърт със стик за голф?! А Как Ви = 
се струва идеята да го нарьгате 8 гръб 
с отвертка или да му размажете самодо- 
Волната физиономия с гаечен Ключ?! Звучи 
жестоко, нали?! 
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А между другото, 
колкото по-нестан- 
дартно е оръжие- 
то, толкова повече 

кинти получавате! 
За съжаление оба- 
че ще Ви се наложи 
да се сьобразявате 
с установения об- 
ществен ред на Кораба, 
защото В противен слу- 
чай ринараня да бьде- 


ми, навред по 
лавателния съд 
разпръснати 
‹ранителни ka- 

мери (няма kak 
да не ги забележите) и 6ga- 
щи гардове. Ако те Ви Bux- 
дат (иконката ВъВ форма 
на око става червена), то 
тогава е по-добре да се 
Въздържите от Касапница, 
защото рискувате първо 
да загубите определена 
част от припечелените 
с „пот на челото“ пари 
(глобите са много соле- 
ни), Второ - да се лишите 
от събрания до момента 
арсенал, и трето - да 
постоите известно Време В 
дранголника, докато други- 
те са „забавляват“! 

В случая обаче, Когато 
иконката ВъВ форма на око 
е зелена, е Време да се 

развихрите! 

За да станат неща- 
та още по-интересни, 
Вие не сте единстве- 
ният убиец на Кораба 

(Честито! ©). Някъде там по 

палубите се скитат и други пре- 
тенденти за първото място, Които 
дебнат и избиват своите жертви. 
В реда на нещата, не може да сте 
сигурен Кои от пасажерите са ос- 
таналите Кильри и В чий списък за 
убийства сте попаднали, но нали В 
неизвестното се Крие тръпката! 

А на Всичкото отгоре В The Ship 
Вие имате и определени нужди. Сь- 
що както В The Sims. Трябва ga noc- 
пите, да хапнете или пийнете нещо, 
да си полафите с другите хора, да 
се изкъпете или да се разсеете за 
малко, четейки Книга или танцувао- 
Ки. Не направите ли това, риску- 


Вате да Ви се случи нещо ужасно. 
Например да умрете от глад, да по- 
лудеете от самота, или да се сгър- 
чите и изсъхнете от дехидратация 
(липса на течности). Разбира се, за- 
доволяването на Вашите нужди Крие 
своите рискове, но пък за сметка на 
това адреналинът е Висок! Коя Ком- 
пютърна игра може да се похвали с 
готина мацка, Която би разбила Вра- 
тата на тоалетната, В Която сте 
по малка нужаа, за да Ви наниже на 
харпун? Или пък онова изкуфяло бабе 
от столовата с доволна усмивка да 
Ви запали със сигнален пистолет, 
докато подремвате? ЗВучи „прият- 
но“, нали?! 

Ситуациите са много, но Веднъж 
Включите ли се В шеметната надп- 
ревара, спиране няма. Първо, защото 
рано или Късно ще Ви убият, ако Вие 
първи не успеете да умъртВите uH- 
дивида преди това. И Второ - прежи- 
Вяването е страхотно. Все пак 2080- 
рим за Виртуалния святі 

Лошата новина е, че при самос- 
тоятелна игра ботовете действат 
изключително тъпо. Възползват се 
от Всеки един момент да похапнат 
или подремнат, което ги прави лесна 
плячка. По-забавно е обаче В мултип- 
лейъра. Все пак играта е насочена 
именно Към Виртуалното общуване (и 
клане) между хитри противници от 
плът и Кръв, koumo са Къде-Къде по-ко- 
Варни от роботизирания Враг. 


финито 
Като за финал ще спомена, че Тпе 
Ѕһір набляга повече на пристрас- 
тяването (какъвто бе случаят 
с допълнението Към Half-Life, а 
именно Counter Strike), откол- 
кото на главозамайващи гра- 
фични ефекти или пък качес- # 
твена музика и звук. Ако 
Ви се нрави да издебнете 
някой, докато се Къпе, и 
да му прережете гръкляна 
с ножче за отваряне на пис- 
ма, или пък ако си падате по 
бърза доза адреналин, то 
несъмнено Тһе Ship ще 
Ви допадне. Ако ли пък 
не, по-добре си легне- 
те и се наспете спокой- 
но, без да се оглеждате 
дали случайно някой не се 
е скрил под леглото Ви 
с Вилица В ръка! 


Мартин Димитров 
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Графика ++++++++++ 
» Звук 4+4444444++ 
Музика 4444444 + 
Геймплей +4+4+4+4+++ 


Удоволствие #+44-444-4- 444 


Походовите стратегии Винаги са 
ми били страст. Още от хлапе съм 
закърмен със заглавия Като Warlords, 
Colonization, UFO, Master ої Orion, Master 
of Magic u Heroes of Might and Magic. 
Всички тези игри отдавна са ce npe- 
Върнали В Класика и дори сега, на фо- 
на на футуристичните технологии, си 
струва да бъдат изиграни. Те не само 
поставиха началото на един интере- 
сен жанр, Който развива логическото 
мислене на човек (заради по-сложния си 
геймплей, изискващ повече обмисляне 
на Всяко Ваше действие), но и заложи- 
ха основните механизми, Които изпол- 
зба Всяка една съВременна походова 
стратегия. 

Последното походово заглавие, Ко- 
ето ми попадна, се нарича Sword ої 
Ше Stars и е създадено от Kerberos 
Productions. Фирмата е основана от 
разработчици, работили преди това 
Върху Homeworld и Ground Control. Това 
е първата им игра и е интересно, че 
хора, Които досега са се занимавали с 
RTS стратегии, са се решили да напра- 
Вят нещо подобно. Странно, но факт. 


перо ре ІМТ 


ЕВАС 


а 
уа 


Първото нещо, Което прави Впе- 
чатление, е, че Sword ої the Stars прили- 
ча доста на Мазіег ої Огіоп. И това е 
наистина така. Целта Ви е сьщата - 
да развиете малката си Космическа 
раса и да станете господар на галак- 
тиката. Разбира се, за да успеете, ще 
трябва да Колонизирате Колкото се мо- 
же побече планети и да се разправите 
с Всички Враждебно настроени Към Вас 
народи. 

Расите са четири - хора (humans), 
инсекти (hiver), гущерочди (tarkas) и 
Космически делфини (liir). Всяка една 
от тях има силни и слаби страни, Ко- 
ито я правят уникална сама по себе 
си. Така например космическите Кора- 
би на гущероцдите са по-силни и ев- 
тини, докато делфините наблягат на 
технологичното развитие, а инсекти- 
те се размножават по-бързо. Хората 
са балансирана раса, при Която няма 
ясно изразени преимущества или He- 
достатъци. Освен това Всяка една от 
расите има свой специфичен начин на 
придвижване през Космическото прос- 
транство. Гущероцдите и делфините 
използват стандартни двигатели, ko- 
umo поддържат една и съща скорост 
от Коя да е точка В галактика до дру- 
га такава, Което ги прави независими 
от други фактори. Инсектите стро- 
ят междузвездни портали, през които 
се телепортират между планетите. 
Обаче първо трябва да закарат kopa- 
би, които да изградят съответните 
портали, а без тях те се движат адс- 
ки бавно. Хората пък използват т.нар. 
поде-апме, Който прекарва флотилията 
им през хиперпространствените ту- 
нели между планетите. Но и тук има- 
ме рестрикции – рядко една планета е 


свързана с повече от дВе други, което 
налага да придвижвате Корабите си по 
определени маршрути. 

Щом започнете игра, се появявате 
на триизмерната Карта на галактика- 
та. Тя е основният Ви екран, на Който 
Виждате и управлявате развитието на 
планетите си, придвижвате флотилии- 
те си, провеждате нападения или прос- 
ледявате етапа на развитие на опо- 
нентите. Първата Ви планета е и Ва- 
шата столица. Може да я познаете по 
звездовидния маркер, който се появява 
около нея. Флотилицте са обозначени с 
малки космически Корабчета. Цветьт 
им определя тяхната принадлежност, 
а сВеткащите линийки - целта, Към 
Която са се насочили. Щом доближите 
някоя планета, над нея се появява лен- 
тичка с името й (или тя изчезва, Кога- 
то се отдалечите). 

ОсВен с име, Всяка една планета 
се характеризира с Климат. Това е oc- 
новният параметър, от Който зависи 
дали може да бъде Колонизирана. Дос- 
тъпни за заселване са само онези пла- 
нети, чийто Климат Bapupa от +500 
спрямо изискванията за Вашата раса 
(Възможно е да увеличите тази раз- 
лика посредством откриване на нови 
технологии В сферата на екологията 
и биологията). Следващият показател 
е големината. Тя определя максимал- 
ния брой на населението. Колкото е 
по-голяма, толкова повече Жители би- 
ха могли да я населяват. Тоба значи, 
че следващият показател е население, 
а заедно с него имаме и производст- 
Вена мощност, Които за разлика от 
Климат и големина, могат да се про- 
менят (докато не достигнат до своя 
максимум). 


Когато Колонизирате една планета, 
започвате с някакво начално население 
и производстВена мощност. Впоследс- 
твие имате право да тераформирате 
планетата (съответно да увеличите 
жителите) или да изградите инфрас- 
труктура. Принципно Колкото по-го- 
лямо е населението, толкова по-бързо 
строите производствени мощности, а 
те Ви генерират повече ресурси. Сами- 
те ресурси може да използвате 8 три 
направления - да строите Космически 
Кораби, да извършвате открития или 
да търгувате. Другата алтернатива 
е да ги спестявате с идеята да ги u3- 
ползвате на по-Кьсен етап от играта 
(с определена цел или просто Като зас- 
траховка В случай, че закъсате). Кога- 
то посочите на дадена планета да се 
строят Космически Кораби, се появява 
нова лентичка под тези за тераформи- 
ране и изграждане на инфраструктура 
(Възможно е една от тях или и двете 
да са изчезнали, ако сте развили плане- 
тата до максимума). Чрез нея опреде- 
aame Каква част от добивания ресурс 
да се изразходва по предназначение и 
Каква да отива В бюджета на импери- 
ята Ви. 

Преди да дадете на даден тип Кос- 
мически Кораб да се строи на някоя от 
планетите Ви, трябва да сте напра- 
Вили неговия дизайн. Имате достъп до 
три елемента от него - кабина, тяло 
и дВигател. Тях може да променяте от 
падащо меню със списък от достъпни- 
те В момента модификацич. От избора 
Ви зависи Какъв Вид и Колко свободни 
слота ще получите - респективно Кол- 
Ко и Какви оръжия може да монтираме, 
а също така Каква ще е скоростта на 
Кораба Ви и Какво разстояние може да 
измине, без да се нуждае от презареж- 
дане на гориво. Броят на модифиКациц- 
те е пряко зависим от технологичното 
Ви развитие, Което значи, че Колкото 
повече открития сте направили, тол- 
кова повече Възможности се отварят 
пред Вас. Интересно хрумване е на- 
личието на Космически танкер. Това е 
Кораб цистерна, Който превозва гориво 


и служи за презареждане на флотили- 
ята Ви, Когато сте поели на по-дълго 
разстояние, отколкото Ви позволяват 
двигателите. 

Технологичното ниво не е голямо, 
нито прекалено разклонено. Общо omk- 
ритията В играта са около 150, разде- 
лени В няколко сфери, според приложе- 
нието им (енергийни оръжия, ракети, 
торпеда, двигатели, щитове, индуст- 
рия, биология и други). При Всяка нова 
игра машината на Sword ої Пе Stars ги 
разбърква и прави произволно техноло- 
гично дърво, В Което може да липсват 
открития, до Които да сте имали дос- 
тъп предишен път. Това налага да npu- 
годите стратегията си Към сьответ- 
ната ситуация. 

Откриването на Всяка нова mex- 
нология Ви отнема определено Време 
и ресурс. Процесът може да се ускори, 
kamo заделите повече ресурс, но това 
не е много рентабилно, Когато Водите 
Военни дейстВия и непрекъснато стро- 
ите Космически Кораби. Всичко това се 


Корени 8 бюджета Ви. Когато на една 
планета не се произвеждат Кораби - 
добиваните ресурси не се изразходват 
и отиват направо 8 хазната Ви. От 
друга страна, може да изразходвате 
част от тях (или ВсичКо) за изследва- 
ния, а друга да спестите. Щом Всичко 
изразходвате за извършване на откри- 
тия, значи не спестявате нищо, но и 
не харчите от резерва. Обаче Когато 
на някоя от планетите си започнете 
да строите Космически Кораби, те Beg- 
нага намаляват прихода Ви В хазната. 
Оттам се получава така, че изследва- 
нията „смучат“ от резерва. При актив- 
ни бойни действия обикновено почти 
Всяка една планета произвежда макси- 
мален брой Космически Кораби и В един 
момент излиза, че харчите два пъти 
повече, отколкото добивате на ход, Ко- 
ето Веднага се отразява на резерва ви 
и е Възможно той да стане отрицате- 
лен (а това не е на добре). 

Битките могат да се провеждат 
В реално Време (като Командвате koc- 


Иван Димитров 


мическите си Кораби) или да оставите 
играта сама да изчисли изхода. Макар 
първият Вариант да изглеждаше goc- 
та привлекателен, се оказа пълно бе- 
зумие. Не очаКВах хора, които са рабо- 
тили по игра Като Homeworld и Ground 
Control, да не успеят да се справят с 
този елемент. Щом решите да пробе- 
дете битка В реално Време, попадате 
на триизмерно Космическо поле. Каме- 
рата Ви е закотвена за флотилията Ви 
и забравете да скролирате насам-на- 
там. Възможно е само да се доближа- 
Вате, отдалечавате или Въртите oko- 
ло Корабите си. Когато активирате 
скенера (за да Видите по-добре непри- 
amena) и флотът Ви се дВижи, Камера- 
та се отмества и В един момент дори 
Вашата флотилия може да излезе оп 
полезрението Ви. Освен това имаме 
ограничение за броя на Корабите, kou- 
то може да управлявате В една битка 
(те идват последователно през хипер- 
пространството) и многочисленото 
превъзходство често няма очаквания 
ефект. Разработчиците Казват, че 
може да се прицелите В оръдията или 
двигателите на Вражеските Кораби, 
за да ги дезактивирате, но това само 
помага на Компютърните опоненти, 
защото с такова управление е безумце 
да успеете да се прицелите Където и 
да било. Няма да Коментирам Колко глу- 
пава е идеята да се ограничи Времето 
за една реална битка, но Въпреки това 
опцията се оказа манна небесна. За- 
що? Просто сложете лимит от шей- 
сет секунди и пускайте битките на 
автоматично изчисляване, а когато Ви 
заплаши метеоритен поток, ще има да 
ме благославяте. 

Като заключение ще Кажа, че Sword 
ої the Stars е една интересна игра, kog- 
то си заслужава да бъде изиграна. Въп- 
реки недостатъците (koumo се Haga- 
Вам да бъдат опраВени с един пач), pa- 
фиката й е на ниво, звукът и музиката 
са много добри, а начинът, по Който е 
била интерпретирана идеята на Master 
ої Опоп - оригинален. 


шод 


Графика Рт 1 
Звук H4 < 


Музика РФ 444-5 

Геймплей НН 

УдоволстВие а жаа 
Процесор: Pentium Ш на 800 MHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта с Pixel Shader 1.1 


ДискоВво пространство: 2,5 Гбайта 


Преди няколко месеца на пазара 
излезе играта The Godfather („Кръст- 
Hukom“) по едноименната филмова Кла- 
сика. Играта сама по себе си не беше 
лоша, дори бих я нарекъл идеален рекет 
симулатор, но В Крайна сметка беше 
пренебрегната и оплюта от почти 
Всички специализирани издания. При- 
чината беше твърде проста - игра- 
та претендираше да е интерактивно 
Копие на един Велик филмов шедьовър 
и от нея се очакваше да пресъздаде 
усещането от гледането на филма, но 
с един допълнителен елемент на съп- 
режиВяване, идващ от факта, че Всъщ- 
ност играчите са отговорни за съоба- 
та на главния герой. 

Това, естестВено, не се случи. Иг- 
рата си остана просто един СТА Кло- 
нинг с малко допълнителни екстри за 
хората с афинитет Към насилието. 
Вероятно основна причина за това бе- 
ше невъзможността да се предаде ус- 
пешно драматизмът на действието с 
ӨД? иин диалози и кратки cut сцени 

віщебвременно да се угоди на масовия 
mo си е платил за играта и 
ЕА да бьде отегчаван твърде 
такива неща: И затова, В Край- 
а, 8 играта не беше останало 
атмосферата на филма... 
но повечето от Вас-до mo- 
m Вече се чудят дали mo- 
представяне на Reservoir Dogs, 

пише: В заглавието, или на The 
това Встъпление, 
ібегусіг Dogs споделя 


защото за 1 
същата съдба: 
ва лоша, 

чо 


от големия Вн стори с 
зат за Кратко 8 обувките на Всеки 
персонажите и да Видят с очите с 
само събитията, показани Във филма, 
но и тези, за koumo само е загатна- 
то. Доколко обещанията са изпълне- 
ни, е съвсем друга тема. Нека Все пак 


хВърлим един по-подробен поглед Върху 


гот, 
х 


------ 2 


VOLATILE GAMES / EIDOS INTERACTIVE 


творението на сВепоВнонеизвестни- 
те (поне за мен) Volatile games. 

Графиката е прилична, но не може 
да се нарече невероятно Визуално пос- 
тижение. На практика играта изглеж- 
да като Конзолен порт, Което е обяс- 
нимо предвид факта, че се появи на 
пазара едновременно за РС и Конзоли. 
Общо Взето, това значи, че Визуални- 
те красоти се свеждат до чупене на 
стъкла и пушек. Вярно, че действието 
се развива 8 градски условия, но според 
мен това е доста оскъдно. 

ЗВуковото оформление е В духа на 
филма – същите мелодийки и диалози, 
озвучени от някой от оригиналните 
актьори. За съжаление диалозите са 
сВедени до (и под) санитарния минимум 
(както и В Тһе Godfather), така че uz- 
рата не впечатлява особено и по този 
показател, а и мелодийките не са Кой 
знае Колко много... 

Всички тези неща нямаше да са фа- 
тални, ако Reservoir 0005 предлагаше 
уникален и незабравим геймплей. Както 
Вече сигурно се досещате, случаят не 
е точно такъв. АВторште са направи- 
ли опит да обогатят традиционен third 
person shooter с малко стелт елемен- # 
ти. ДобаВен-в и crowd Control и малко 
каране на Коли В стил ОТА. Резулта- 
mbm е геймплей, залагащ на взимане 
на заложници и отстраняване на голе- 
ми Количества пазители на закона. За 
целта си имаме специфичен bullet time 
(захранван с адреналин) и обезоръжава- 
що fatality, Което да накара изумените и 
наплашени органи на реда да захвърлят 
оръжието си и Веднага дасе предадат. 
еоретично има и свобода на избор ga- 
i езиграе вагон, ЧАО стелт ориен- 


Декорите са еднотипни, а и като 
цяло левъл дизайнът е скучен и пред- 
сказуем. Това Важи с пълна сила и за 
мисиите с шофиране, Където репети- 


лениеза няколко часа (тя за толкова се 


ая, за да и превърта),но„определено не оправ- 
повторя същия сценарий, Както Казах- сдава претенциште, свързани с името 
досадна! Reservoir Dogs. 


Графика 
Звук 
Музика 


зання 
++++++++++ 
Геймплей 4444444 + 
Удоволствие 046696944 


ВЮСВЕАВ ENTERTAINMENT / 
VIVENDI UNIVERSAL GAMES 


Пищящи гуми. Рев на мотори. Звук 
от сблъсък на автомобил В автомо- 
бил. 

Ставали сме свидетели на подобни 
сцени. Понякога Като потърпевши, друг 
път като неволни наблюдатели. Знам, 
че е доста неприятно, а някой път go- 
ри u фатално, но несъмнено е по-добре 
да преживеете това Във Виртуалния 
свят, отколкото на живо! А новото om- 
роче на Bugbear Entertainment - компю- 
търната игра FlatOut 2, е именно това! 
Една невероятна смесица от бензино- 
Ви изпарения, мощни дВигатели, хвър- 
чащи автомобили (и шофьори) и още 
много смачкани ламарини. Иначе. Каза- 
но, симулатор на състезателни Коли, 
надпреварваши се без правила. 

В играта Вие се ВжиВвявате В po- 
лята на млад и амбициозен шофьор, 
Който иска да бъде номер едно сред 
сбирщината безотговорни, шантави и 
агресивни асоВе, управляващи Всевъз- 
можни Возила. 

Ако сте играли първата част, още 
8 самото начало ще забележите раз- 
Ликите между стария и новия продукт. 
На първо място тоВа са пистите. В 
предходния FlatOut Вие Крьстосвахте 
само мръсни, Кални, допотопни трасе- 
та, затрупани с всевъзможни боклуци, 
препятствия, постройки и паркирани 
неправилно машини. А сега разработ- 
чиците са предложили два пъти повече 
такива писти плюс състезания сред 
урбанизирани терени, koumo най-общо 
представляват фучене с 200 km/h 8 
насрещното, придружено със скок през 
някаква сграда, като по пътя размаз- 
Game Витрините и стъклата на гор- 
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Процесор: 
Памет: 


\ ыы 


ДискоВво пространство: 


- 


Ката постройка и Като за финал 
се пльосвате Върху нищо неподо- 
зиращ друг претендент за тит- 
лата „най-ненормален шофьор“. ЗВучи 
забавно, нали?! 

Гравитационните сили и. физичес- 
Ки закони този път са изпипани мно- 
го добре. От Което следва u по-добро 
сцепление на гумите с настилката 
(стига да не хвърчите), а оттам и no- 
добро управление на Возилото Ви. И ka- 
то стана Въпрос за автомобилите, Във 
FlatOut 2 Вече имате три Класа-авто- 
мобили, а не само един (познатите от 
първата част трошляци от автомор- 
гата). За съжаление обаче Колкото и да 
са се старали момчетата от Bugbear 
Entertainment да придадат Визия и усе- 
щане от шофирането Като В Need for 
Speed: Most Wanted, тук са се провали- 
ли. С други думи, просто няма никаква 
разлика дали Карате рециКлиран авто- 
мобил, или управлявате някой наточен 
чистак-бърсак ноВ състезателен ав- 
томобил. Можете еднакво трудно да 
размажете противниците си както с 
обикновена Кола, така и със свръхмо- 
дерно Возило. Дори и да направите Ha- 
Колко подобрения (на двигател, тегло, 
ускорение или нещо друго), усещането, 
а също така и представянето си оста- 
Ват същите. 

Не са пропуснати и забавните ene- 
менти --деформирането на подвижни- 
те бангшй. Колкото повече бльскате 
сВоята Кола, толкова повече чаркове 
изпадат от нея, а Колкото повече се 
размазвате В разни неподвижни обекти 
(Като железобетонни постройки нап- 


ример), толкова по-често Вашият шо- 
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фьор ще изхвърча през пред- 
ното стъкло, но не се притесняВайте. 
Натискате бутона за рестарт и... О! 
Чудо! Водачът на автомобила се качва 
8 МПС-то и газ до ламарина! 

Разбира се, няма да сте самички В 
лудата надпревара за първото място. 
Всъщност ще бъдете заобиколен от 
шайКа ненормалници, Които, за разли- 
ка от предходното заглавие, си имат 
имена и най-интересното е, че прила- 
гат някаква стратегия. Макар това на 
пръв поглед да е белег на заченки на ИИ 
(изкустВен интелект), това Въобще не 
е Вярно. Бльснете ги Веднъж и сами ще 
се убедите, че те са просто животнш 

Мини игрите също не са забравени. 
Тук техният брош е нараснал от 
шест на дванайсет, при това са 
станали още по-шантави! Какво 
ще кажете например да изхвър- 

Лите шофьора през предното 
стъкло на Колата 8 гигантска 
ръкавица за бейзбол или пък да 
играете с него на боулинг! 
Яко, нали?! 

Играта изглежда стра- | 
хотно, музиката е на ниво а % 
звуците - пълна какофония! 

Бих посветил на тази uz- 
ра повече от една страничка, 
но за съжаление нямам Време. 

Дьлеьт да размажа физионо- | 
мията-на-Джак Бентън (най- \ 
лудият сред най-лудите wo- / 

фьори във Наш 2) ме зове! | 
Затягайте Коланите и газ 
до дупкааа..: 


Ростов 


A 


PATIETIMENSON 
а= 


7 Иван Димитров 


PLASTIC REALITY TECHNOLOGIES / 


НаВремето гледах един много як 
филм с Харисън opg, Който се Казва- 
ше ,Картельт". В него група американ- 
ски командоси бяха изпратени В Южна 
Америка с тайна мисия да пресекат 
производството и износа на дрога за 
Щатите. Промъкване из джунгли, saca- 
ди насред тесни улички, нападение над 
добре охранявани имения и лаборатории, 
принадлежащи на наркобароните - това 
си беше чиста доза екшън. Като се за- 
мисля обаче, до този момент не ми бе 
попадала игра, посветена на тази те- 
ма. Нагледали сме се на Куп шуптьри, ek- 
сплоатиращи до болка познатата-тема 
за международния тероризъм, Където 
избитите терористи се мерят на Кило. 
Или други подобни заглавия, В koumo се 
ФживяВате В ролята на поредния елитен 
Командос, изпратен някъде да изпълни 
много секретна мисия. Затова, Когато 
научих за Е! Matador, у мен се зароди 
нескрит интерес Към това Какво може 
да се очаква от подобно заглавие. 


Организацията за борба с нарко- 
тиците DEA е установила повишаване 
на активността на престъпна група 


EGA 


от Южна Америка, занимаваща се с 
производство и разпространение на 
дрога. Тя изпраща група свои агенти В 
Колумбия, за да подсилят нейния офис В 
страната. Обаче няколко часа след Ка- 
то хората um пристигат, те стават 
жертва на брутален терористичен 
акт, организиран от местната нарко- 
мафия. Централният офис на ОЕА 8 Бо- 
гота бива унищожен, а работещите В 
него -„избити до Крак. 

Предполага се, че зад жестокото 
Клане стои наркокартельт „Ла Bane- 
gopa“. Организацията е позната като 
обединение на Всички наш-Влиятелни 
местни наркобосове. Тяхната основна 
цел е да придобият пълен Контрол над 
производството на дрога В региона, а 
чрез нападението над офиса на ОЕА да 
показват своята мощ и засилват пози- 
циите си В бранша. 

Налага се да се Вземат спешни 
мерки, преди силата на картела да на- 
расне дотолкова, че да стане напълно 
недосегаем. Затова DEA праща В Ko- 
лумбия своя най-добър агент. Това е 
Виктор Корбет - човекът, Който се 
е справял там, Където другите не се 
успявали. Мисията му е проста - да 
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неутрализира наркокартела на Всяка 
цена u без значение на използваните 
средства. 


Е! Маїадог е шутър от трето лице, 
подобен на Мах Раупе и Hitman. Вие се 
Вживявате В ролята на Виктор Корбет, 
Когото Виждате В гръб при режим на 
дВижение. Когато решите да се npu- 
целите (това става чрез задържане 
на десния бутон на мишката) преми- 
навате В перспектива от първо лице 
(подобно на стандартния шутър). Ня- 
Кои оръжия имат инсталиран оптичес- 
Ки мерник, поради Което, при режим на 
прицелване, получавате Възможност да 
наблюдавате през него (респективно 
да доближавате и отдалечавате изгле- 
да, Което прави изстрела Ви по-точен 
и смъртоносен). Недостатькьт при 
този режим е, че се движите по-бавно, 
а това Ви превръща 8 лесна мишена за 
Врага, когато не сте се скрили зад ня- 
Кое прикритие. 

Действието В играта е разделе- 
но на няколко части и Ви отвежда на 
различни места из Колумбия. Всяка от 
тях се състои от поредица нива, Които 
трябва да преминете последовател- 
но. Когато завършите успешно дадена 
част от играта, тя автоматично се 
записва 8 архива Ви и може да бъде пре- 
играна по Всяко Време. Междувременно 
се отключва и следващата подред. 

Разработчиците на Е! Matador са 
предВидили tutorial, Който да Ви запоз- 
нае с механизмите В играта, но ако 
сте на „ти“ с последните заглавия от 
този тип - смятам, че само ще си за- 
губите Времето с него и затова е най- 
добре направо да започнете с играта. 

Първата мисия се развива 6 един 
нощен“ клуб В Мексико. Целта Ви е да 
хванете наркодилъра Алберто Марика, 
който държи няколко подобни заведения 
и ги използва за извършване на търго- 
Вия с дрога. Освен това той е отгово- 
рен и за други престъпления - отвли- 
чания и изнудвания. Макар да е малка 
риба, чрез него ОЕА смята да се снабди 
с информация относно Картела. 

Оттук насетне започва същинс- 
ки екшън. Геймплеят на Е! Matador е 
ужасно динамичен, Което 8 началото 
леКо ме разочарова. Противниците Ви 
сякаш нямат свършване и Ви обстрел- 
Ват отвсякъде. Непрекъснато изпол- 
зват достъпните прикрития и често 
сменят позицията си, за да Ви затруд- 


нят максимално. Могат да Ви убият 
с няколко изстрела (освен ако нямате 
бронежилетка), а тактиката на прекия 
обстрел срещу тях е пълно безумие. 
Това налага почти непрекъснато да 
се придвижвате приклекнали и Внима- 
телно да се оглеждате наоколо, готови 
Всеки един момент да реагирате на 
Вражеския огън. 

Имате два основни показателя. 
Първият е животът. Неговата макси- 
мална стойност е 100, а Когато стане 
0 - загивате. Възстановява се чрез 
употреба на разпръснатите из нивата 
медикаменти. Вторият показател е 
бронята. Тя Ви защитава от противни- 
ковия огън, като поема напълно понесе- 
ната щета (поне докато имате броне- 
жилетка на гърба си). Така, докато Все 
още имате точки за броня и бъдете 
улучен, Вместо живота, ще губите от 
бронята си. 

Не е пропуснато и т.нар. забавяне 
(slow motion), при Което сВетът oko- 
ло Вас се забавя и противниците Ви 
действат по-бавно. Вашите действия 
не стават по-бързи, но за сметка на 
това може да се прицелите по-точно 
и с няколко изстрела да се справите 
с банда от Врагове. Разбира се, полз- 
Ването на тази благинка е ограничено 
и щом се изчерпа или го преКъснете, 
се Връщате 6 нормалната сКорост 
на играта. Интересна разновидност 
на този режим е „забавеният скок“ 
(slow motion jump), Който изразходва 
от същия източник (малката лентич- 
Ка 8 горната част на екрана) и е много 
ефектиВен при извършване на скокове. 
Показателят се Възстановява с тече- 


ние на Времето, Като се Въздържате 
да го ползвате. 

Арсенальт Ви е предстаВен от 
около двайсетина оръжия, разделени В 
шест категории според Вида им - пис- 
толети (pistols), картечни пистолети 
(submachine guns), автомати (assault 
rifles), пушки (shotguns), автомати c on- 
muyecku мерник (sniper rifles) и тежки 
оръжия (heavy weapons). Нямате oepa- 
ничение за броя им (kamo В Hakou други 
шутъри) и е Възможно да носите цяло- 
то това снаряжение със себе си (сти- 
га да сте се снабдили с него). Смяната 
на оръжие се извършва, като В горната 
част на екрана излиза малък прозорец с 
Всички, които притежавате, разделени 
по групи. Чрез клавишите от 1 до 6 из- 
бирате групата, а чрез завъртане на 
зсго! Баг-а на мишката посочвате съ- 


отВветното оръжие. Възможно е това 
да стане и само с мишката, но проце- 
дурата е по-бавна. 

Всяка една група оръжия има спе- 
цифично приложение, Което я прави 
подходяща за различен Вид нападение. 
Например пистолетите, картечните 
пистолети Ч пушките са подходящи за 
стрелба от близко разстояние, докато 
автоматите са за средна дистанция, 
а тези с оптически мерник - за enu- 
миниране на противници отдалече. За 
по-добра ефективност на действията 
Вие хубаво да се съобразявате с този 
фаКтор. 

Противниците Ви са доста разно- 
образни Като Външен Виа и Въоръжение. 
Някои са маскирани и имат Вид на те- 
рористи, други пък са облечени небреж- 
но. Често използват пушки помпи, узи 


и автомат „Калашников“. Обикновено 
са на един-два изстрела живот, но има 
такива, които са по-издръжливи. Кога- 
то попаднете на такъв Враг, горе В ля- 
Вата част на екрана се появява негова 
черно-бяла снимка с името му и лента 
за живота. Могат да се приемат Като 
минибосове. Около тях обаче често се 
шляят и други бандити, Което налага 
първо да елиминирате тях, за да не ви 
се пречкат, и чак тогава да се заеме- 
те с техния шеф. 


Визуално Е! Matador изглежда доста 
добре. Текстурите са разнообразни, а 
количеството на враговете е повече 
от задоволително. Терените са различ- 
ни - от малки тесни улички, складове и 
gokoße до гъсти ажунгли. 

ЗВукът и музиката са на ниво. Иг- 
рата изобилства от пукотевици, а 
често репликите на дебнещите Ви про- 
тивници издава местоположението им. 
Музикалното оформление е желязно. 
Саунатракът Към Е! Matador е динами- 
чен и агресивен, което допринася за по- 
тапянето 8 атмосферата на играта. 


Първоначалните ми Впечатления за 
ЕІ Маїадог не бяха много добри, защо- 
то изведнъж се озовах под Крьстосан 
огън и ме убиха буквално за минута-дбе. 
Геймплеят се оказа доста динамичен, 
Което ме накара да Вложа повече Вни- 
мание и да не се излагам на неразумни 
рискове. Но щом Веднъж свикнах с него, 
заглавието стана много приятно за цг- 
ра. Затова горещо Ви го препоръчвам. 
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Another World, известен о 


е „програмиран анимир 
от един-единствен 


някакъв g таторс Жим не 


знам защо ми надява 


дали заради архитектурата, харемите 
или нещо друго). Нашият човек успява да 
се освободи от Клетката и да избяга за- 
едно с един чуждоземен ськилийник. | 

И така, сценарият Ви дарява с управ- 
ляВан от Компютъра приятел, с Който 
Взаимно си помагате по Време на цялата 
игра (идея, Която по-Късно се използва 6 
игри Като СО, Prince ої Persia: Sands ої 
Time и Beyond Good апа Evil). До самия 
Край Вие зависите един от друг. 

ОсВен това Another World (AW) е 
страшно интерактивна (например пре- 
сушавате едно място, за да напълните с 
Вода друго, така че, плувайкКи, да го преко- 
сите - по-късно Виждаме такъВ тип прос- 
транствени загадки В игри Като Tomb 
Raider). 

AW няма tutorial, затова ще си позволя 
да Ви кажа малко повече за управлението. 
АКо задържите спусъка на Вашия лазерен 
пистолет, той ще създаде около Вас за- 
щитно поле; ако го задържите още повече, 
ще произведе мощен лъч, който разрушава 
защитни полета. Този деструктивен лъч 
разрушава и големи части от декора - Ко- 
ето може да Ви помогне (представете 
си - ако съборите скала или откъртите 
сталагмит, каква мощна промяна Върху 
нивото може да бъде това). 

Изобщо, Всяка ситуация ВАМе уникал- 
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Ка не е проб М играта | без п 

да бъде преиздадена В. различн разде- 
лителни способности - оригиналната AW 
Вървеше на 320х240, докато В настройки- 
те на тази „осъвременена Версия“ може 
да зададете дори 1024х1678! 

Във Висока резолюция играта изглеж- 
да Красиво, макар че някои дребни небек- 
торни детайли (например настрьхваща- 
та от статично електричество Коса 
на героя, реализирана чрез пиксели) не 
съвпадат съвсем с гладкостта на Всичко 
останало. 

Има Възможност да пуснете и нови, 
по-детайлни декори, но на мен тя не ми 
се нрави. Още помня Как игри Като Мапас 
Mansion, Imogen и Digger се сдобиха с МСА 
Версия. Тези Версии изглеждаха много 
по-грозно от оригиналните (за по-лоши 
монитори) Версии, защото 8 тях имаше 
по-малко професионализъм и усет Към 
детайла. И защото изобщо не съвпадаха 
със стила на оригинала (чрез малко пик- 
сели да се пресъздаде материалността 
на нещо). 

В конкретния случай с Another World Ho- 
Вите фонове също не се Връзват със cmu- 
ла на играта (те са реализирани чрез pac- 
терна, а не чрез Векторна графика) и имен- 
но заради това си Карах със старите - 
макар и по-бедни на цветове, според мен 
са по-стилни. 


СКоросеочаКва Уа!ие даиздадат 
Вторияепизодотпродължениетона 
Half-Life 2. Заедно с него ще вьрвий 
логическатаиграРонаі.Оригинална- 
тай Концепция успя да ме заинтри- 
гува. 

ВРопатоематеролятанаопит- 
нозайченанякаквакорпорация.Ми- 
наватепрезсерииоттестоветип 
„хамстервкутия“.Експериментите 
изискватотвасдапреминетепрез 
опасниинеобичайниситуации,разчи- 
тайки на изобретателността си. 

Разполагатеседно-единствено 
среуствозарешаваненавсичкипроб- 
леми ~ Ше portal дип. С негова no- 
мощможетедалепнетедвапортала 
(пространственидупкКи),Къдетоси 
поисКате-постени,тавани,подове. 
Дватапорталасасвързани,т.е.вли- 
зайКипрезединия, щеизлезетепрез 
9ругия,поглеждайкипрезединия,Ка- 
топрезпрозорецщевидитенакьде 
води другият. 

Товараждамногоновиинестан- 
дартниситуации.Представетеси 
напримермеханичнооръдие,Което 
Виубива.Донегоиматежъксандък. 
Правитеединпорталнаподаподсан- 
дъКаиединна тавананадоръдието. 
СандъКътпадапрезпода,следтова 
падаоттаванаисестоварвавърху 
оръдието, строшавайки го. 

По същия начин, ако направите 
един портал на пода под себе сии 
един на тавана, очаква ви безКрай- 
но пропадане през двата. Друго UH- 
тересносвойствбо ~ тъй катопрез 
порталитеможедавиждате,аКодва 
порталагледат единКъм друг(при- 
мерно сложени са един срещу друг 
Върхууспореднистени), щевиждате 
самиясебесиКато в огледалоидори 
може дасестигнедо ситуация,при 
Която Все едно гоните себе сиине 
можете да се настигнете. 

ОбърКахтелисе? Действиятав 
изкривенопространствомногопо- 
лесно се разбират, аКо ги гледате, 


отколкото ако ги четете, описани 
с думи. Едно е сигурно ~ Portal дава 
свобода на играча и проявява онази 
оригиналност,КоятовнасКороизлез- 
лияРгеу(вКойтосъщоимапортали) 
отсъства. 


Оказа се, че Концепцията за Ропа! 
не е измислена от Маме. Търсейки Коре- 
ните на геймплея й, най-накрая стиг- 
нах до Маграсшаг Drop. Създадена е от 
група студенти - аматьорска, mpo- 
мава, с домашно направен енджин. Но 
Всички идеи от Portal са реализирани 
(макар и малко дървено) В нея. Именно 
тази игра са забелязали Маме и именно 
нейните създатели са наели, за да пре- 
създадат същата Концепция с енажина 
на HL2. СВалям им шапка за това, че за 
пореден път Взимат под Крилото си хо- 
ра с оригинални идеи. 

Макар че има сходен геймплей, 
Маграсшаг Огор има доста по-различ- 
на атмосфера от Ропа!. В нея поемате 
ролята на принцеса, пленена от демон 
8 планинско подземие. Оказва се, че 
подземието е живо, че то не харесва 
демона, и затова дава Възможност на 
принцесата да се освободи. Подземи- 
ето прави това, като отваря Взаимос- 
Вързани проходи Върху стените си - 
там, Където принцесата поиска. Така 
и успявате да избягате от Килията 
си 8 самото начало. (С левия бутон на 
мишката поставяте първия портал, а 
с десния - Втория). За съжаление има 
метални стени, построени от демона, 
Върху Кошто порталите не работят. 
Има и лава, Която може да прекосите 
благодарение на приятелски настрое- 
ни същества - „лава-костенурки“, Gop- 
ху чийто гръб може да стъпите. В иг- 
рата няма никакви битки - само загад- 
ки, преместване на предмети, избягва- 
не на Капани и преодоляване на препят- 
стВия - като Всички тези действия са 
извършват с необичайните портали. 

Може да намерите Маграсшаг Drop 
на диска Към списанието. 


Веселин Жилов 


Графика глалалада та 
Звук ННЯ 
Музика НН ко 
Геймплей 4+4+4++4++ 4+ 


Удоволствие 44444-4 


Процесор: Pentium на 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


ДискоВво пространство: 300 Мбайта 
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Казват, че Lego не е играчка, а Ha- 
чин на живот. Това открих и аз преди 
доста години, Когато добрият старец с 
подаръците Все още се наричаше Дядо 
Мраз. За една Нова година получих ky- 
пийка от популярния конструктор, пъл- 
на с дрьнкащи пластмасови парченца. 
Бях впечатлен от детайлността и фун- 
Кционалността на частите: човечето 
ми можеше да дВижи ръцете, Краката 
и главата си, имаше каска, а предната 
й част беше направена от истинско 
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стъкло, Което даже се вдигаше и смьк- 
Ваше! През следващите години сВобод- 
ното си Време прекарвах 6 създаване 
на нови сгради, автомобили, Камиони, 
Космически и не чак полкова Космичес- 
Ки Кораби... Тъй Като парченцата бяха 
дребни, доста от тях изчезнаха безс- 
ледно (още помня Как майка 
ми старателно проВверява- 
ше съдържанието на пра- 
хосмукачката след Всяко 
почистване). И макар 

и 
за Всеки празник да щ s= У | 
получавах нов модел 7 / Зо 
Lego, частите все 5) 


не дости а 


Минимални изисКВания: ща 
Процесор: Pentium Ш на 450 MHz 
Памет: 128 Мбайта 
Видеокарта: 16 Мбайта 


Дисково пространство: 100 Мбайта 


една от големите ми детски мечти бе- 
ше да имам Конструктор с безкрайно 
много части. 

Десетина години по-късно мечта- 
та ми стана реалност с Lego Digital 
Designer – Виртуален триизмерен koH- 
структор, чийто интерфейс е макси- 
мално доближен до реалното сглобя- 
Ване. Разполагате с различни Видове 
части, от които да избирате; работна 
площ, на Която да създавате, и Hakon- 
Ко основни действия като движенице 
на Камерата, селектиране на част или 
група, Както и един специален бутон 
за местене на подвижни части (нап- 
ример за отваряне и затваряне на Вра- 
та). Ротацията на отделните парчета 
се прави от Клавиатурата, а самото 
сглобяване - чрез просто щраКане с 
мишката (Което може да Ви подлуди, 
докато уцелите точното място за 
поставяне на дадена част). 

И ако Виртуалното конструиране на 
любимата Ви сграда, автомобил, ками- 
он или Влак Ви доставя огромно удовол- 
ствие, бързам да Ви зарадвам: най-ин- 
тересните неща идват, след Като съз- 
дадете модела си. Имате Възможност 
да отпечатате творението си на xap- 
тия заедно с пълни инструкции за нап- 
равата му, Както и да го изпратите на 
официалния Гедо сайт. От там можете 
да свалите модели на други играчи и да 
се съревновавате с тях В организира- 
ните от Lego състезания. Безспорно 
най-оригиналната идея на сьздатели- 
те е да закупите истински Вариант на 
Виртуалния Ви модел (Към момента Bos- 
можно само за САЩ и Западна Европа). 
Цената се изчислява по броя на изпол- 
званите части, Като дори съществува 
Възможност да определите дизай- 
на на опаковката. 


Естествено, съвършени неща няма. 
За истинските Lego маниаци 525-те 
Вида части са напълно недостатъчни, 
още повече, че идентична плочка 8 зе- 
лен и В червен цвят се брои за omge- 
лен Вид част. Така например седалките 
може да са само Кафяви и лично аз не 
мога да разбера Какъв е проблемът да 
са налични и В останалите цВетове?! 
Калници, маркучи, Връвчиц й любими- 
те ми аксесоари за човечетатацпък 
напълно липсват. 7 < 

И ако (Bce още) удоволстви- 
ето да правиш модели с |едо. | 
Digital Designer не може да се 7. 
сравни със звука от изсип- 
Ването на Кутията с uc- M 
тински части, със сигур- 
ност си струва да ‘пра С" уи 
дизвикате Въображенциет нЕ 
си. Така че силно Ви прей 
поръчвам да си свалит 
Виртуалния конструктор 
от официалния сайт 
һӣр://1аа.1едо.соту/. Lego 
Digital Designer е напъл- | 
но безплатен и рабо- 
ти дори и на поос- 
тарели компютри - 
без значение дали са 
РС или Мас. 


